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The whole world is in an uproar with the COVID-19 
pandemic, this new categorized corona virus has made people 
panic and restless, including in Indonesia. The number of 
confirmed cases of COVID-19 continues to increase. So that 
implementing health protocols is the most important thing to do. 
Various methods of prevention and handling are carried out to 
suppress the spread of this virus, one of which is through media 
education and information to the public about various ways that 
can be done to prevent transmission of the corona virus. This 
literature study provides stages from design to implementation of 
animated stickers as educational media about COVID-19. The 
result of this literature study is the formation of animated stickers 
that can be used for educational media and the delivery of 
information on various preventive measures that can be taken by 
the community to break the chain of the spread of the corona virus. 
By using informative and interesting visual media, of course, it 
can make people read carefully and facilitate the process of public 
understanding. Thus, it can be concluded that the use of animated 
sticker visual media with the MDLC method can facilitate the 
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 Seluruh dunia sedang digemparkan dengan adanya pandemi 
COVID-19, virus corona yang dikategorikan baru ini membuat 
panik dan resah masyarakat tidak terkecuali di Indonesia. Kasus 
yang terkonfirmasi positif covid-19 terus mengalami peningkatan. 
Sehingga menjalankan protokol kesehatan menjadi hal terpenting 
yang harus dilakukan. Berbagai cara pencegahan dan penanganan 
dilakukan untuk menekan penyebaran virus ini, salah satunya 
yaitu dengan media edukasi dan informasi kepada masyarakat 
tentang berbagai cara yang bisa dilakukan untuk mencegah 
penularan virus corona. Studi literatur ini memberikan tahapan 
mulai dari perancangan hingga implementasi animated stiker 
sebagai media edukasi mengenai covid-19. Hasil studi literatur ini 
adalah terbentuknya animated stiker yang dapat digunakan untuk 
media edukasi dan penyampaian informasi berbagai tindakan – 
tindakan pencegahan yang dapat dilakukan masyarakat sebagai 
pemutusan rantai penyebaran virus corona. Dengan menggunakan 
media visual yang informatif dan menarik, tentunya dapat 
membuat masyarakat membaca dengan seksama dan 
memudahkan proses pemahaman masyarakat. Dengan demikian 
dapat disimpulkan bahwa penggunaan media visual animated 
stiker dengan metode MDLC dapat mempermudah masyarakat 
dalam penerimaan informasi yang lebih jelas dan mudah 
dipahami.  
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hal. 1-12. 
Pendahuluan 
Pandemi COVID-19 telah diklaim memakan sekitar 70.000 jiwa dalam 4 bulan dan 
ratusan tengah dirawat di rumah sakit. Lebih dari 1,3 juta kasus dilaporkan di Amerika Serikat 
(Fitzpatrick et al., 2020). Covid-19 memberikan dampak perubahan terhadap kebiasaan 
masyarakat di seluruh dunia. Mengingat virus ini merupakan salah satu jenis virus baru yang 
belum pernah terjadi sebelumnya dan tindakan yang tepat yang bisa mengatasinya. Oleh sebab 
itu, informasi mengenai virus Covid-19 sangat minim sehingga bermuncullah rumor dan 
informasi yang salah yang tidak semestinya otentik dan terverifikasi. Hal ini membuat hilangnya 
keawasan masyarakat akan tindakan manxdiri yang bisa dilakukan untuk mencegah virus 
Covid-19 ini dan berakibat fatal berupa penyebaran virus Covid-19 yang semakin kian meluas 
(Kumar & Nayar, 2020). Sehingga perlunya media edukasi visual yang interaktif yang tentunya 
bertujuan untuk memudahkan proses penyampaian informasi kepada masyarakat yaitu dengan 
salah satunya yaitu animated stiker.  
Animated stiker adalah kumpulan potongan beberapa gerakan yang digabungkan 
bersamaan dan dimainkan dalam satu frame tertentu secara bersamaan sehingga gambar statis 
tersebut telihat menjadi dinamis membuat ekspresi dari setiap karakter terlihat lebih nyata. 
Stiker animasi merupakan aplikasi komunikasi digunakan hampir setiap saat dan aplikasi ini 
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dikenal banyak oleh masyarakat. Dengan menggabungkan langkah preventif pencegahan virus 
Covid-19 dengan stiker animasi dapat membantu menginformasikan kepada masyarakat 
Indonesia. Alasan para pengguna menyukai menggunakan stiker adalah karena karakter yang 
bertampilan dan berekspresi lucu, membuat percakapan menjadi lebih menarik (Prabowo, 
2017).  
Pembuatan animated stiker tentunya bertujuan sebagai media sarana serta 
menginformasikan kepada masyarakat luas tindakan-tindakan mandiri apa yang bisa dilakukan 
untuk menjaga diri dari penyebaran virus COVID-19 ini serta berperan sebagai pemutus lingkar 
penyebaran virus COVID-19.  Khalayak luas sekarang sudah sangat familiar bahkan sering 
menggunakan fitur animated sticker. Dengan design dan tampilan yang atraktif dan tepat, tentu 
akan menarik masyarakat sekaligus menjadi media penyampaian informasi yang efektif. 
Penelitian yang dilakukan oleh (Abidin & Rosyadah, 2017) berjudul “Perancangan Desain 
Stiker Messenger Aplikasi Line Bertema Musim di Indonesia”, penelitian ini bertujuan 
menggunakan stiker sebagai perantara untuk mengekspresikan kebiasaan masyarakat Indonesia. 
Hasil dari penelitian ini adalah 8 stiker (dengan ekstensi .png) yang didistribusikan pada Line 
Creators Market. 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh (Yulio & Kristiana, 2015) yang berjudul 
“Perancangan Stiker Catfiz Messenger di Surabaya” penelitian ini bertujuan untuk merubah 
sudut pandang masyarakat Indonesia tentang cabe-cabean dengan menggunakan stiker. Hasil 
dari penelitan ini adalah stiker untuk media sosial Catfiz berupa aplikasi Messenger buatan 
anak-anak di seluruh Indonesia di Surabaya. Produksi stiker ini dilakukan melalui thumbnail 
sketch, rough layout, alternative, kemudian final.’ 
Penelitian yang dilakukan oleh (Pratama, 2019) berjudul “Kekayaan Media Fitur Stiker 
Line” Hasil penelitian membuktikan bahwa penggunaan stiker Line sangat populer di kalangan 
mahasiswa Fakultas Ilmu Komunikasi FISIP Universitas Sriwijaya, dan kampus Indralaya, serta 
dapat digunakan sebagai sarana penyampaian dukungan dan pengungkapan emosi 
Menurut penelitian (Prabowo, 2017) berjudul “Peranan Desain Komunikasi Visual Dalam 
Stiker Animasi Line Sebagai Media Edukasi Kudapan Khas Betawi”, hasil dari penelitian ini 
digunakan sebagai media edukasi yang berperan untuk mengingatkan kembali pada masyarakat 
khususnya masyarakat Betawi bahwa salah satu daya tarik wisata di Jakarta adalah kudapan 
khas Betawi itu sendiri 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh (Abidin & Rosyadah, 2017; Prabowo, 2017; 
Pratama, 2019; Yulio & Kristiana, 2015) memang terdapat beberapa penelitian yang 
menghasilkan stiker seperti yang dilakukan oleh (Abidin & Rosyadah, 2017; Yulio & Kristiana, 
2015)  akan tetapi penelitian tersebut hanya berbentuk stiker biasa dan penelitian tentang 
animated stiker  pernah dilakukan oleh (Prabowo, 2017) akan tetapi penelitian tersebut berfokus 
pada Kedupan Khas Betawi dan belum terdapatnya penelitian yang membahas tentang animated 
stiker kususnya mengenai covid-19. Penelitian ini bertujuan untuk menjadi salah satu media 
edukasi dan penyampaian informasi berbagai tindakan – tindakan pencegahan yang dapat 
dilakukan masyarakat sebagai pemutusan rantai penyebaran virus corona. 
 
Metode 
Metode merupakan struktur dari bagaimana arah penelitian berjalan dari awal 
perencanaan hingga tahap penyelesaian masalah dengan solusi yang sudah dirancang 
sedemikian rupa. Metode yang diterapkan dalam penelitian ini adalah Metode Multimedia 
Development Life Cycle dengan tahapan terdiri dari concept, design, material collecting, 
assembly, testing dan distribution (Purwandari, 2020). Metode MDLC efektif dalam \ 
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pengembangan media pembelajaran multimedia yang interaktif hal ini bertujuan untuk 
memudahkan proses penyampaian informasi kepada masyarakat (Mustika et al., 2018). 
Penelitian ini termasuk dalam penelitian terapan. Penelitian terapan berdefinisi sebuah metode 
yang bertujuan untuk mengumpulkan sumber data yang mana akan digabungkan guna 
menyelesaikan permasalahan dengan tepat dan praktis (Mulyawan & Novia, 2016). Alur dari 
penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 1 berikut:  
Gambar 1. Alur Penelitian 
 
1. Penetapan Tujuan (Concept) 
Berdasarkan dari analisa masalah penulis membuat proyek dengan tujuan membuat 
animated sticker sebagai sarana edukasi dan informasi bagi masyarakat Indonesia.  Akan 
dibuat 8 macam animated sticker dengan penyesuaian tindakan antisipasi penyebaran virus 
COVID-19. 8 tindakan tersebut adalah mencuci tangan dengan air mengalir, menggunakan 
masker dan hand sanitizer, makan makanan yang sehat, berolahraga, tetap diam di  rumah, 
menjaga jarak dengan orang lain, tidak panik dan tetap tenang dan menutup mulut ketika  
batuk dengan siku bagian dalam. 
 
2. Perancangan Sticker Animasi (Design) 
Pada tahapan ini dibuat sketsa detail yang sudah disesuaikan dengan seluruh langkah 
antisipasi penyebaran COVID-19. Terdapat 8 rancangan sticker dengan judul ‘Wash Your 
Hand’, ‘Use Your Mask and Hand Sanitizer’, ‘Stay Home’, ‘Stay Calm’, ‘Keep’ Distance’, 
‘Cover Your Cough’, ‘Eat Healthy’ dan ‘Stay Healthy’. 
 
3. Pengumpulan Bahan (Material Collecting) 
Pada tahapan ini, penulis akan membuat kumpulan sketsa-sketsa gambar sesuai dengan 
rancangan stiker sebelumnya secara berurutan dan teratur. Setelah sketsa jadi, akan dilakukan 
proses coloring agar sketsa tersebut tampak semakin hidup dan menarik untuk dilihat. 
 
4. Penggabungan Bahan (Assembly) 
Pada tahap ini, semua sketsa yang telah dibuat akan digabungkan menjadi satu animasi 
utuh yang bisa bergerak dan diulang sesuai frame. Dalam tahapan ini digunakan beberapa 
software seperti aplikasi Paint Tool SAI, Line Creators Market, dan Adobe Flash CS 5.5. 
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Paint Tool SAI sebagai tools pembuatan dan coloring sketsa, Line Creators Market sebagai 
pendistribusian stiker animasi dan Adobe Flash CS 5.5 sebagai tools untuk menganimasikan 
sketsa yang sudah dibuat sebelumnya. 
 
5. Pengujian (Testing) 
Sebelum dilakukan pendistribusian, sticker animasi akan diuji terlebih dahulu apakah 
sudah layak atau belum untuk disebarluaskan kepada masyarakat. Penulis akan melakukan 
uji sticker apakah bergerak dan mengulang gerakan sesuai dengan frame serta memastikan 
urutan frame tidak terbalik dan teratur. 
 
6. Pendistribusian (Distribution) 
Setelah animated sticker telah lolos uji dan sudah layak, penulis akan melakukan 
pendistribusian stiker animasi tersebut di platform Line dan Whatsapp. 
 
Hasil dan Pembahasan 
Hasil 
Hasil akhir implementasi animated sticker mengenai virus COVID-19 ini terdiri dari 8 set 
design dengan judul ‘Wash Your Hand’, ‘Use Your Mask and Hand Sanitizer’, ‘Stay Home’, 
‘Stay Calm’, ‘Keep’ Distance’, ‘Cover Your Cough’, ‘Eat Healthy’ dan ‘Stay Healthy’ 
ditampilkan sebagai berikut:  
 
   
Gambar 2. Tampilan Implementasi ‘Wash Your Hand’ 
 
    
   
Gambar 3. Tampilan Implementasi ‘Use Mask and Hand Sanitizer’ 
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Gambar 4. Tampilan Implementasi ‘Stay Home’ 
 
          
Gambar 5. Tampilan Implementasi ‘Cover Your Cough’ 
 
      
   
Gambar 6. Tampilan Implementasi ‘Stay Calm’ 
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Gambar 7. Tampilan Implementasi ‘Eat Healthy’ 
 
           
     
Gambar 8. Tampilan Implementasi ‘Keep Distance’ 
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Gambar 9. Tampilan Implementasi ‘Stay Healthy’ 
 










Storyboard adalah karya mendetail yang digunakan untuk menyusun cerita. Storyboard 
membantu memberikan aturan struktur cerita yang jelas dari awal proses pembuatan hingga 
akhir produksi (Mitra Zuana, 2018). Storyboard pembuatan animated sticker dapat dilihat pada 
table 1 berikut:  





Pada skema pertama, menampilkan gambar 
seorang perempuan yang sedang mencuci 
tangannya. Skema ini bertujuan untuk 
menginformasikan masyarakat bahwa 
mencuci tangan dapat menjaga kebersihan 





Pada skema kedua, menampilkan gambar 
seorang laki-laki dan perempuan yang 
mengenakan masker dan hand sanitizer. 
Pengunaan masker dan hand sanitizer selama 
kondisi pandemi sangat penting. Masker 
berguna untuk mencegah virus COVID-19 
tertular melalui air ludah sedangkan hand 
sanitizer berfungsi membunuh virus yang 
mungkin ada pada permukaan kulit. 
 
Pada skema ketiga, menampilkan gambar 
seorang laki-laki dan seorang perempuan 
sedang membaca buku dan mendengarkan 
musik di radio. Kegiatan membaca buku dan 
mendengarkan musik dipilih dengan tujuan 
menggambarkan suasana yang biasa 
dilakukan di rumah. 
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Pada skema keempat, menampilkan gambar 
laki-laki yang akan batuk lalu menutupnya 
dengan siku-siku bagian dalam. Saat akan 
batuk, tidak dibenarkan untuk menutupnya 
dengan telapak tangan karena bisa berisiko 
mengontaminasi benda yang kita pegang. 
Jauh lebih aman menggunakan siku bagian 
dalam karena area tersebut tidak akan 
bersentuhan dengan benda atau area sekitar 
kita saat berada diluar. 
 
 
Pada skema kelima, menampilkan gambar 
seorang laki-laki dan seorang perempuan 
tengah melakukan yoga bersama. Kelopak 
bunga yang muncul sedikit menggambarkan 
ketenangan yang mereka rasakan. 
 
 
Pada skema keenam, menampilkan gambar 
seorang perempuan yang sedang memakan 
roti dengan piring berisi buah-buahan dan air 
putih di depannya. Tujuan dari sticker ini 
adalah penting bagi kita untuk menjaga data 
tahan tubuh dari dalam dengan makan 
makanan yang sehat dan bernutrisi. 
 
 
Pada skema ketujuh, menampilkan gambar 
seorang laki-laki dan seorang perempuan 
yang tengah berpapasan. COVID-19 tidak 
bisa menyebar terlalu jauh maka penting bagi 
kita untuk menjaga jarak dengan orang lain. 
 




Pada skema kedelapan, menampilkan gambar 
seorang laki-laki yang tengah berolahraga. 
Tujuan dari sticker ini untuk menunjukkan 
selain mengkonsumsi makanan bergizi, juga 
perlu berolahraga agar stamina dan daya 
imun tubuh tetap terjaga dan kita terhindar 
dari virus COVID-19. 
 
Kesimpulan 
Hal yang bisa diambil sebagai kesimpulan dari penelitian dengan judul “Perancangan dan 
Implementasi Animated Sticker Sebagai Media Edukasi Mengenai COVID-19 Dengan 
Menggunakan Metode MDLC” adalah media penyampai berita yang tepat memiliki peran yang 
penting guna memaksimalkan informasi yang akan disampaikan kepada masyarakat luas. 
Pengaplikasian metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dalam media edukasi 
menggunakan animated sticker ini dinilai cocok dengan 6 alur tahapan dimulai dari pemilihan 
konsep, perancangan design, pengumpulan aspek-aspek yang dibutuhkan, penyusunan materi, 
pembuatan prototype, testing dari prototype hingga pada tahap distribusi. Dengan penggunaan 
media animated sticker sebagai media edukasi dan informasi pengganti media teks atau secara 
verbal memberikan peluang yang lebih besar untuk dapat diterima oleh masyarakat dan bisa 
disebar luaskan secara mandiri dengan mudah. Hal ini tentunya bermanfaat bagi masyarakat 
sebagai media edukasi visual yang edukatif dan informatif bagi masyarakat luas. 
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